Perbedaan Prestasi Akademik Ditinjau dari Gaya Hidup Gamers dan Non-Gamer pada Mahasiswa Angkatan 2013 Program Studi Bimbingan dan Konseling Universitas Kristen Satya Wacana by Setiawan, Andi Septa
 PERBEDAAN PRESTASI AKADEMIK DITINJAU DARI GAYA HIDUP  
GAMERS DAN NON-GAMER PADA MAHASISWA ANGKATAN 2013  
PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING  




Diajukan Kepada Program Studi Bimbingan Dan Konseling  
untuk Memenuhi Sebagian dari Syarat-Syarat Guna Memperoleh  









PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 









Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas berkah dan karunia-Nya, sehingga 
penulis dapat menyelesaikan laporan skripsi yang berjudul ”Perbedaan prestasi akademik 
ditinjau dari gaya hidup seorang gamers dan non-gamer pada mahasiswa angkatan 2013 
program studi Bimbingan dan Konseling Universitas Kristen Satya Wacana.” 
Penulis diwajibkan untuk membuat laporan skripsi guna syarat memperoleh gelar sarjana 
Pendidikan (S.Pd) bagi mahasiswa S-1 Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan program 
studi Bimbingan dan Konseling Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga. 
Penulis juga menyadari bahwa keberhasilan praktikan tidak terlepas dari dukungan dan 
bantuan semua pihak untuk menyelesaikan laporan ini. Dengan penuh rasa hormat dan 
kerendahan hati, penults mengucapkan rasa terima kasih kepada : 
1. Tuhan Yesus Kristus yang selalu memberi kasih, rahmat, hikmat, kesehatan dan 
pertolongan setiap saat. 
2. Dr. Yari Dwikurnaningsih, M.Pd, selaku Dekan FKIP yang telah memberikan 
kebijakan-kebijakan untuk selalu memajukan FKIP. 
3. Setyorini, M.Pd, selaku wali studi yang telah membimbing dan memberikan masukan 
perihal perkuliahan. 
4. Drs. Sumardjono Pm, M.Pd, selaku dosen pembimbing I yang telah memberikan 
kritik dan saran bimbingan ataupun arahan yang berguna dalam penyelesaian skripsi. 
5. Yustinus Windrawanto, S.Pd, M.Pd, selaku dosen pembimbing II yang telah banyak 
membantu dan mengarahkan dalam penulisan skripsi. 
6. Bapak, Ibu dan staf karyawan Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga yang tidak 
dapat saya sebutkan satu persatu yang telah membantu penulis pada saat proses 
pelaksanaan studi. 
7. Teristimewa kepada keluarga penulis yang selalu mendoakan, memberikan motivasi 
dan pengorbanan baik dari segi moril ataupun materil kepada penulis sehingga penulis 
dapat menyelesaikan skripsi ini. 
8. Angkatan 2013 program studi Bimbingan dan Konseling FKIP UKSW yang telah 
membantu kelancaran menyelesaikan skripsi. 
9. Terima kasih untuk temen-teman yang selalu memotivasi dan mendorong supaya 
selalu semangat serta bisa menyelesaikan skripsi ini. 
10. Dan semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu yan telah banyak 
membantu dalam segala hal, penulis mengucapkan terima kasih. 
Demikian ucapkan terima kasih yang ingin penulis sampaikan. Penulis menyadari bahwa 
dalam penyusunan laporan ini masih banyak kekurangan. Oleh karena itu penulis sangat 
mengharapkan kritik dan saran yang membangun guna kesempurnaan laporan ini.  
Semoga Tuhan Yang Maha Esa selalu melimpahkan kasih karunia-Nya kepada kita semua. 
 
 
Salatiga, 7 Januari 2016 



















MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO 
Selalu ada harapan disetiap hari-harimu tetapi itu hanya berlaku buat orang-orang yang 
optimis dalam kehidupan. 
Only God Will. 
You’re Never Walk Alone (Liverpool). 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan prestasi akademik ditinjau dari gaya 
hidup gamers dan non-gamer pada mahasiswa angkatan 2013 program studi Bimbingan dan 
Konseling Universitas Kristen Satya Wacana. Analisis data yang digunakan oleh peneliti 
adalah dengan menggunakan Uji Mann-Whitney dengan bantuan program komputer SPSS for 
Window Release 16,0. Dari hasil analisis perbedaan secara signifikan prestasi akademik 
ditinjau dari gaya hidup gamers dan non-gamer pada mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Program Studi Bimbingan dan Konseling Universitas Kristen Satya Wacana 
angkatan 2013 dimana Uji Mann Whitney U = 45.000 menghasilkan nilai Z yaitu -3.394 dan 
koefisien Asymp sig.2-tailed adalah 0.001 < 0.01. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan 
yang signifikan prestasi akademik ditinjau dari gaya hidup gamers dan non-gamer pada 
mahasiswa angkatan 2013 Program Studi Bimbingan dan Konseling Universitas Kristen 
Satya Wacana. 
